Du spectateur a l'interacteur ? 



Face a 1' emergence des nouveaux dispositifs interactifs ou a leur integration (partielle) a de 
moins nouvelles technologies, comme la video ou le cinema, il semblerait que la position du 
spectateur se trouve bouleversee au point de remettre en cause son existence meme. Bien 
souvent, les concepteurs eprouvent le besoin de remplacer le mot spectateur par spect-acteur 
ou plus generalement interacteur. La frontiere de l'un a 1' autre semble delimitee par une 
posture « nouvelle » liee a une forme de communication (ou de reception) interactive qui reste 
elle-meme a definir. 

Avant l'interacteur, le spectateur 

La premiere definition du mot spectateur, quelque peu negligente a son egard, fait de lui un 
simple temoin « celui, celle qui regarde, qui contemple un evenement, un incident, le 
deroulement d'une action dont il est le temoin oculaire ». 

Le spectateur sans avoir choisi de l'etre le deviendra par hasard, tout juste portera t-il une 
attention curieuse, passagere et superficielle a un accident du quotidien, a la banalite d'un fait 
divers. 

La citation suivante, empruntee a Montaigne et a ses Essais trace une ligne autrement plus 
radicale « Le spectateur est celui qui assiste a une action, par opposition a celui qui la fait ». 
Coupure nette, presque manicheenne, ou tout parait si simple dans un monde divise entre ceux 
qui se contentent de regarder et ceux qui agissent. 

Quelques lignes plus loin, on se rassure. Le spectateur peut devenir un etre desirant et se 
definir, non plus comme un vulgaire temoin ou un inactif mais comme un participant, un 
connaisseur, un critique. Ce n'est plus la rencontre fortuite qui fait de lui un spectateur mais le 
rendez-vous culturel programme, la frequentation ritualisee des lieux de representation ou il 
incarnera cette « personne de reference regardant un spectacle, observant ou contemplant une 
ceuvre d'art ». Poussee a l'extreme, cette definition peut en cacher une autre, celle d'un 
spectateur « fictif »' entierement soumis a une logique de destination de l'oeuvre, ligne de 
mire de tout createur qui 1' imagine, le prefigure, le desire sans cesse. Hante par le spectre 
inaccessible du spectateur reel, il est cette «personne imaginaire qui sert de reference pour la 
mise en place d'un lieu scenique, la construction d'une ceuvre d'art ». 

D'une definition a 1' autre, la position du spectateur parait inconfortable, tiraille entre ces deux 
poles d'attention extreme ou de mepris. Aujourd'hui encore, on assiste a cet ecartelement. 
D'un cote, sa condamnation et la stigmatisation de sa pretendue passivite- notamment a 
travers la promotion des services interactifs, de l'autre on ne cesse de s'adresser a lui a travers 
la proliferation « multimediatique» des programmes culturels, publicitaires et de 
divertissements en tous genres. 

Dans une premiere version, le spectateur s'oppose a celui qui agit (l'acteur). A premiere vue, 
les frontieres sont bien etanches, les territoires des uns et des autres bien delimites: le terrain 
de football ne se confond pas avec les gradins, tout comme la scene se distingue du reste de la 
salle de spectacle. Ici, le spectateur se definit par la negative -c'est un etre prive d'action- un 
ampute du geste qu'on qualifiera bientot de « passif ». 

Dans le deuxieme cas, le spectateur est au contraire un « acteur »privilegie place au centre des 
dispositifs, un destinataire sensible et participant qu'on cherche a seduire. 

Meme si elle represente un non-sens theorique 2 , la definition du spectateur considere comme 
recepteur passif a ete largement reprise au cours des dernieres decennies -quand il s'agissait 



de promouvoir les nouveaux services (ou dispositifs) interactifs. Le spectateur depuis trop 
longtemps passif, esclave du flot mediatique, allait pouvoir devenir actif, grace a de nouvelles 
formes de mediations interactives. 

Si l'opposition passif/actif semblait, de maniere consensuelle, former la ligne de demarcation 
entre « non-interactif » et « interactif », la question de la nature de cette activite etait rarement 
posee. De quelle maniere allait-on rendre le spectateur actif et finalement quelle place lui 
accordait-on ? 

Agir et choisir 

Les principaux dispositifs qualifies d'interactifs comme l'internet, les jeux video, les 
environnements de realite virtuelle, les CD-ROM fonctionnent tous sur des principes 
d' activite gestuelle et/ou selective. 

Tout se passe comme si la notion d'activite n'existait pas en dehors de sa composante visible, 
en l'occurrence ici le geste (manipulation de la souris, du joystick, du clavier), le mouvement 
ou au mieux le deplacement (capteurs de donnees); Taction instrumentee faisant partie 
integrante du mode de consultation des applications qui demeurent inoperantes sans ces 
impulsions repetees. 

La deuxieme grande caracteristique de 1' activite interactive se traduit par un principe de 
selection- il faut choisir des fonctionnalites, un contenu, une position. Un choix, qui 
rappelons-le, reste toujours soumis a une programmation anterieure, ou a une offre limitee. 

De maniere evidente, le spectateur vient d'etre condamne a une manipulation selective 
obligatoire qui le ferait basculer vers une nouvelle sphere : celle de « l'interacteur ». 
En premier lieu, l'interacteur correspond a une figure construite socialement, qui tend a 
s'imposer comme resolument nouvelle face a une conception du spectateur basee sur l'idee de 
reception passive. Par le biais de l'interactivite, ce nouveau sujet aurait retrouve le pouvoir 
d'agir et de choisir. 

A la fin des annees quarante, Jean Epstein 3 decrivait l'apparition d'une « nouvelle variete 
mentale », celle de V Homme spectateur. Au temps ou le cinema atteignait des records de 
popularity, le spectateur decrit par Epstein « industrialise et commercialise », epuise par 
1' acceleration constante du rythme de la vie moderne, en mal de loisirs, venait se repaitre 
d' images au fond des salles obscures, comme pour y suspendre momentanement son surplus 
d'activite en une seance d'hypnose collective. Tandis que cet homme spectateur cherchait a 
fuir sa condition moderne, de nos jours l'interacteur « post-industrialise » revendiquerait au 
contraire son appartenance a la techno-societe par une constante integration de Taction 
technique dans sa vie quotidienne. 

Mais la condamnation du spectateur va plus loin encore, elle entraine au passage celle du 
spectacle cinematographique tout entier : a 1' acceleration du rythme de la vie moderne, a la 
vitesse, a toutes les formes de mouvement avec lesquelles, d'apres Epstein, le cinema entrait 
alors en correspondance, succedent l'instantane, l'ubiquite, la retroaction immediate des 
systemes interactifs. 

S'il etait question precedemment d'une construction sociale de l'interacteur, d'un interacteur 
fictif- prefigure par les concepteurs de dispositifs interactifs ou par des discours de promotion, 
existe t-il un interacteur reel ? 

Face a la multiplicite des usages generes par un meme dispositif, face a la pluralite des 
dispositifs qualifies d'interactifs, peut-on parler d'une posture specifique commune a 
l'internaute, au joueur video ou bien a l'utilisateur de telephone mobile ? 



Pour repondre a cette question, il semble necessaire de revenir sur la notion d'interactivite 4 
elle-meme qui recouvre et parfois combine des processus de mediation technique tout a fait 
distincts. 

On comprend aisement la difference entre la reactivite d'une machine qui vous propose un 
systeme clos de donnees -comme dans le cas du CD-ROM ou de la borne interactive- et celui 
d'un systeme ouvert de communication instrumentee comme celui des messageries en ligne. 
D'un cote, la stabilite d'un contenu programme et limite, de 1' autre 1' interaction humaine, son 
pouvoir generatif, son caractere imprevisible et spontane. Dans le premier cas, un modele de 
« reactivite » (action/reaction) a contenu ferme entre l'homme et la machine, dans le second, 
un modele « d' interaction » a contenu ouvert entre deux ou plusieurs personnes qui se servent 
d'une machine pour communiquer. 

La question n'est pas celle de la legitimite de l'un ou l'autre des dispositifs mais plutdt de 
l'amalgame des deux en un mode unique de « communication interactive » qui pretend 
instaurer une rupture (ontologique) avec ce qui l'a precede. Meme si le modele de reactivite 
prend des formes de plus en plus complexes avec les systemes informatises, il n'en reste pas 
moins constitutif de la relation homme/machine- et cela, bien avant qu'on ne parle 
d'interactivite. Quant a la communication instrumentee, elle existait deja avec des dispositifs 
plus anciens comme le telegraphe et par la suite le telephone, le fax (sans que personne 
n'eprouve le besoin de parler d'un nouveau sujet communicant comme le « telephoneur » par 
exemple...) 

Les discours de promotion de l'interactivite tendent a maintenir la confusion entre les termes 
reactivite et interaction au benefice du second. Sans doute faut-il rappeler que la notion 
d'interactivite s'est construite des les origines (avec le mode conversationnel en informatique 
au debut des annees 80) sur la simulation d'un «dialogue» avec la machine 5 . Tout dialogue 
supposant une reciprocity, le mode d'action technique est pense en terme de «communication» 
avec une machine qui jouerait un role d'interlocuteur a part entiere. A la suite de la micro- 
informatique, la creation du marche multimedia grand public contribuera a renforcer l'idee de 
proximite entre usager et systeme informatique. La notion d'interface, qui incarnera bientot 
ce lien homme-machine, sera travaillee dans le sens d'une plus grande «convivialite». Depuis, 
on ne cesse de developper des programmes qui transforment l'ordinateur en partenaire, 
comme le font certains jeux video ou didacticiels pour l'apprentissage des langues. 
Toute une trajectoire qui semble bien deriver de la cybernetique, ou une partie de l'histoire de 
1' informatique s'est inscrite dans cette volonte de rendre la machine capable de rivaliser avec 
le vivant, en la dotant d'une « intelligence artificielle ». Rien d'etonnant a ce que la notion 
d'interactivite, par la suite, tente de rapprocher deux modes de fonctionnement apparemment 
antinomiques-a savoir le modele de reactivite des systemes programmes avec l'ouverture du 
modele d'interaction. Pour combler la distance qui les separe, la plupart des applications 
mettent en oeuvre des strategies de « simulation » d' interactions. La fameuse arborescence des 
scenarios interactifs s'emploie a donner l'illusion d'un « agir sur ». Les systemes de realite 
virtuelle sont developpes sur des bases de simulation d' interactions sensorielles avec un 
environnement. Les jeux video fonctionnent eux aussi, sur le principe d' actions simulees, voir 
d' interactions sociales jouees comme dans certains jeux en reseau (les Sims par exemple). 

Mis a part les apparences d'une surface techniquement nouvelle, les differents dispositifs 
interactifs prolongent, reactivent ou combinent des postures beaucoup plus anciennes comme 
celles de la communication instrumentee, du jeu, du rapport homme/machine, de l'experience 
esthetique. Des pratiques difficilement conciliables et qui paraissent d'autant moins justifier 
l'appellation unique et reductrice d'interacteur face a la multiplicity croissante des usages a 
l'interieur d'un meme media. Sur le web, par exemple, n'est-on pas (simultanement ou 



separement) lecteur, spectateur, joueur, auditeur, scripteur, et meme parfois filmeur (avec une 
webcam). 

L'exemple du film interactif 
Que propose le film interactif ? 

Principalement une lecture aleatoire de l'ordre des sequences d'un film (basee sur les 
principes de combinatoire chers aux oulipiens) et/ou la possibilite d'activer certains sons ou 
images en cliquant sur une partie de 1' image (programmed en amont et designee comme telle). 
Ce type de dispositif implique necessairement un visionnement individuel et des modes de 
diffusion qui ne sont pas ceux du cinema en salle. Les quelques rares tentatives de projection 
de films interactifs dans des salles de cinema classiques se sont soldees par des echecs. Elles 
faisaient appel a des modes de participation collective basee sur le vote majoritaire, a l'aide de 
boitiers interactifs ou de bouton poussoir situes dans l'accoudoir du siege du spectateur. 

Dernierement le film interactif semble refaire surface dans les medias avec la multiplication 
des modes de diffusion individuelle (television interactive, internet, telephone mobile, DVD). 
La chaine Arte propose actuellement sur son site, en plus d'une rubrique « interactif » avec 
ballade interactive en compagnie de Louis Malle, salle de montage virtuelle version Wim 
Wenders, sans oublier l'inevitable « quizz et autres jeux », une serie de trois courts-metrages 
interactifs 6 realises par de jeunes scenaristes ou realisateurs de cinema « ordinaire*. 
En plus du visionnement des films, on nous propose sur le site de longues interview des 
realisateurs (trices) dont les arguments en faveur de l'interactivite se recoupent tous plus ou 
moins en ce qui concerne la participation spectatorielle (« mais le spectateur ici est beaucoup 
plus actif que dans une salle de cinema ou il attend les bras croises et se soumet a la volonte 
de l'auteur 7 ») et la deconstruction de la linearite du recit filmique offrant une lecture multiple 
et personnalisee du film (« la simultaneite des espaces, le choix de la duree des sequences et 
la liberte de son parcours, completement inaccessibles dans le cinema classique, sont 
desormais offerts au specta(c)teur 8 »). 

Nous voici de nouveau renvoyes a la fameuse opposition actif/passif, d'autant plus decalee 
quand elle s'applique a l'un des moyens les plus puissants de mobilisation de l'imaginaire 
spectatoriel jamais invente, a savoir le dispositif cinematographique « classique » 9 . A moins 
d' adopter une position resolument deterministe, comment peut-on affirmer que le seul fait de 
cliquer sur une partie de l'image puisse rendre la participation affective, sensorielle et 
intellectuelle du spectateur plus forte qu'au cours d'un visionnement « normal »? C'est non 
seulement reduire une fois de plus l'activite spectatorielle a son apparence visible mais aussi 
meconnaitre tout le potentiel mobilisateur du dispositif cinematographique. 
Que l'activite de lecture de l'oeuvre soit associee a un geste ou non, la question principale, me 
semble t-il, reste celle de son contenu et du type d' interactions susceptibles d'etre produites 
avec le spectateur. Par interactions, il faut entendre celles qui vont resulter de l'activite 
d' interpretation et de re-scenarisation du film par son destinataire; elles seront de nature et 
d'intensite variables selon les contextes sociaux de reception, les oeuvres et les individus. Le 
degre le plus fort etant celui qui amene le spectateur a developper sa part d' imagination 
creatrice, l'incite lui-meme a la production d'images nouvelles comme a une re-lecture 
radicale du reel et de sa representation. Quand le film parvient a faire emerger des aspects 
inconnus du reel, a creer de nouvelles relations au sensible comme a 1' intelligible, il ne se 
substitue plus seulement a la vie du spectateur mais il la prolonge, la nourrit et jusqu'a un 
certain point la transforme. II devient une experience a part entiere dont la duree improbable 
depasse le cadre stricte de la projection. II ne demande plus a etre consomme de facon 



illusoire et superficielle mais devient espace de partage, de rencontre, source d'alterite. On ne 
s'adresse plus au spectateur sur le mode unique de l'excitation sensorielle ou emotive mais 
sur celui de la participation active a travers la mise en jeu de sa propre experience de vie. 

Bien entendu, de telles interactions peuvent se produire pour le spectateur de cinema, 
independamment de toute activite visible de sa part, manipulation technique ou intervention 
directe sur l'image. Est-ce a dire pour autant que l'etat de sous-motricite dans lequel il se 
trouve dans la salle represente le regime spectatoriel le plus productif en la matiere ? 
II ne s'agit pas non plus d'exclure (a priori) du champ artistique les oeuvres utilisant des 
procedes interactifs mais toujours de les questionner en terme d'avancees sur le plan des 
interactions avec le spectateur. D'un point de vue artistique, pourquoi mettre en oeuvre un 
dispositif, fut-il nouveau, si ses effets potentiels sur le public sont de moins grande portee que 
les precedents ? 

«Ce qui est inedit, c'est la simultaneity avec laquelle plusieurs plans d'images peuvent 
apparaitre a l'ecran 10 ». L'argument de non-linearite repris dans cet exemple a ete tres 
souvent employe, y compris pour les CD-ROM et plus generalement pour tous les systemes 
de lecture hypertexte/hypermedia. 

Que dire du fameux triple ecran d'Abel Gance des les annees 20 et de sa conception du 
montage horizontal simultane, sans parler des ecrans divises ou de la surimpression qui mele 
egalement plusieurs couches d'images. D'une maniere generale, les mouvements artistiques 
les plus avances, en s'opposant radicalement a un cinema reduit a de seules fins narratives 11 
n'ont cesse d'explorer de facon inedite les notions d'espace et de temps a l'interieur de la 
forme filmique. La deconstruction de la pseudo-linearite du recit commence au cinema, 
comme en litterature, bien avant l'interactivite. 

Quand a l'argument de personnalisation du parcours, tres repandu lui aussi, du fameux 
« choix » de duree des sequences ou de selection aleatoire des bandes sons et images, il 
permet simplement de rappeler que tout film donne lieu a une lecture, une interpretation et par 
consequent a un parcours personnalise. Personne au sortir de la salle n'aura vu exactement le 
meme film, chacun l'aura re-scenarise a sa facon en fonction de sa propre experience de vie, 
de son horizon d'attente (pour reprendre l'expression de Jauss). De meme, la duree objective 
du film -il est vrai standardised par les instances de diffusion- ne correspond pas a la 
temporalite subjective et elastique du spectateur. II y a toujours-deja une reappropriation de 
l'espace-temps du film par le spectateur independamment de la duree reelle du film. 

Aussitot qu'on cesse de considerer le spectateur de cinema comme un « recepteur » plus ou 
moins passif, mais qu'on lui reconnait une activite a part entiere- fondatrice de toute 
experience esthetique, les frontieres se brouillent rapidement. II ne s'agit plus seulement pour 
les dispositifs interactifs de pretendre rendre -mecaniquement- le spectateur actif par une 
quelconque manipulation d'objet technique, encore leur faut-il etre en mesure d'egaler, voire 
de depasser, les dispositifs precedents en terme d' activite spectatorielle. 
Reste pour cela, a depasser le stade du determinisme technique dans les processus de creation 
comme a developper les outils informatiques permettant d'elargir le champ des possibles sur 
le plan de l'experience esthetique. Bien souvent, les auteurs se heurtent aux limites des 
systemes -bases sur des modeles de reactivite- qui ont bien du mal a satisfaire leur besoin de 
plasticite au niveau de la creation 12 , les logiciels utilises n'etant pas developpes 
specifiquement pour ce type de projet mais pour satisfaire les besoins dominants de l'industrie 
en matiere de post-production. 

Si l'interactivite veut tenir ses promesses en matiere d'innovation et de renouvellement des 
formes de participation du public, c'est en developpant sa propre expression, non plus axee 



sur un rapport fetichiste a la technique, ou sur une simulation d'activite, mais sur la base 
d'une capacite reelle a developper davantage d'interactions entre le film et le spectateur. 
A partir de la seulement, des formes nouvelles de relation au cinema pourront s'actualiser. 

Catherine Gueneau 



Voir « Le telespectateur », Leblanc (Gerard) Scenarios du reel, Tome 1, Paris, L'harmattan, coll.« Champs 
Visuels», 1997,p.22-31. 

Au cours des dernieres decennies, les sciences humaines multiplient les recherches centrees sur la « reception » 
pour finalement remettre en question le schema lineaire d'une communication tournee vers un recepteur passif. 
Bien avant, une discipline comme l'esthetique en philosophie envisage la question du spectateur en terme 
d'emotion esthetique et non pas en terme de reception passive. 

Epstein (Jean) « Rapidite et fatigue de l'homme-spectateur », Ecrits sur le cinema, tome II, Paris, 
Seghers, 1975, p.45-53. 

4 Gueneau (Catherine), « Interactivite : une definition introuvable », Communications et langages, n°145, 
septembre 2005. 

5 Le parallele homme/machine apparait comme l'un des fondements de la cybernetique et par la suite d'une 
partie de l'informatique, comme l'intelligence artificielle. Les premiers systemes informatises ,« electronic- 
brain » s'inspirent directement du modele neuronal humain, avec Norbert Wiener la machine devient 
communicante, etc. 

6 Programme special intitule « Sens dessus dessous » avec Compulsion de Antoine Le Bos et Eric Lodde, La 
boite noire d' Angelo Cianci et Roue libre de Delphine et Muriel Coulin. 

Extrait de l'interview des realisatrices (Delphine et Muriel Coulin) du film Roue Libre sur le site d'Arte. 

8 Ibid. 

9 Sur la question de la mobilisation de l'imaginaire spectatoriel au cinema voir l'apport precieux de la 
psychanalyse a la theorie du cinema. 

«Le secret du cinema, c'est aussi cela: injecter dans l'irrealite de l'image la realite du mouvement, et realiser 
ainsi l'imaginaire jusqu' a un point jamais encore atteint.» Metz (Christian), Le signifiant imaginaire, Paris, 
C.Bourgois, 2002, p.23. 

10 Extrait de l'interview des realisatrices (Delphine et Muriel Coulin) du film Roue Libre sur le site d'Arte. 
"« Chaque film n'est rien qu'un squelette litteraire enveloppe dans une cine-peau », Vertov (Dziga), Articles, 
journaux, projets, Paris, 10/18, 1996 ou encore « Deux sortes de films : ceux qui emploient les moyens du 
theatre (acteurs, mise en scene, etc.) et se servent de la camera afin de reproduire ; ceux qui emploient les 
moyens du cinematographe et se servent de la camera afin de creer », Bresson (Robert), Notes sur le 
cinematographe, Paris, Gallimard, 1988, p. 17. 

12 

« On a trouve la demarche, en tant que telle, passionnante, car elle genere des pistes a approfondir. Mais il 
faudrait pour ce faire d'autres moyens en temps et en argent. Le temps du developpement de creation de 
logiciels ou d'algorithmes particuliers a ce type de projet. Alors seulement on pourrait parler d'une modification 
radicale de notre demarche*, interview des realisateurs (Antoine Le Bos et Eric Lodde) du film Compulsion 
programme « Sens dessus dessous » actuellement sur le site d'Arte. 

Voir egalement a ce sujet Porchet (Michel), La production industrielle de l'image, critique de l'image de 
synthese, Paris, L'Harmattan, coll. « esthetiques », 2002, p. 177-182. 
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